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INTISARI 
 
 
Amad Fitrianto. 2016 PEMBUATAN GAME ANDROID THE LEGEND OF 
PETRUK MENGGUNAKAN UNITY 3D. Program DIII Teknik Informatika 
Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam. Universitas Sebelas Maret 
Surakarta. 
Kisah pewayangan di Indonesia semakin lama semakin tergerus dengan 
adanya kisah atau cerita-cerita yang sebenarnya tidak mengarah ke pengenalan 
budaya Indonesia. Kurangnya sarana pembelajaran mengenai cerita-cerita 
pewayangan menimbulkan dampak bagi kebudayaan Indonesia. Terlebih budaya 
Indonesia hampir sebagian besar mengenai kisah pewayangan. Cerita pewayangan 
di Indonesia sendiri memiliki peran yang besar dalam penyebaran agama yang ada 
di Indonesia. 
Game Android The Legend of Petruk merupakan sebuah game yang 
dikembangkan untuk mengenalkan kisah pewayangan Punakawan melalui media 
game. Game ini akan beroperasi pada perangkat Smartphone dengan Sistem 
Android. Game Android The Legend of Petruk ini diharapkan dapat digunakan 
sebagai alternatif cara pembelajaran tentang kisah pewayangan Punakawan yang 
ada di Indonesia. 
Hasil dari tugas akhir ini adalah terciptanya Game Android The Legend of 
Petruk yang mengambil cerita dari kisah pewayangan Punakawan. 
 
Kata kunci :  Game, , Android,Adventur , Wayang, Punakawan 
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ABSTRACT 
 
Amad Fitrianto. 2016. MAKING ANDROID GAME THE LEGEND 
OF PETRUK WITH UNITY 3D.  Diploma III Program of Informatics Engineering 
Department, Faculty of Mathematics and Natural Science Sebelas Maret University 
Surakarta.   
The story of puppetry in Indonesia increasingly eroded by their stories 
or stories that actually does not lead to the introduction of Indonesian culture. The 
lack of a means of learning about the stories of wayang impact for the culture of 
Indonesia. Moreover, the culture of Indonesia most of the story of the puppet. 
Indonesian puppet story in itself has a major role in the spread of religions in 
Indonesia. 
Android game The Legend Of Punakawan is a game developed to 
introduce the story of Punakawan puppet with media of game. This game will 
operate on SmartPhone with Android Operating System. Android game The Legend 
Of Punakawan can be used as an alternative way of learning about the story of 
Punakawan puppet in Indonesia. 
The result of this final project is the creation of Android Game The 
Legend of Petruk who took the story of the story of the puppet Punakawan. 
 
Keywords: Game, PC, Puppet, Punakawan
